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BISTRO ZALIV!

.....

Nedelja restorana
u Bistro zalivu!

U svojoj kuhinji spremacete
ukusnu hranu i planirati
spektakularan obrok od sedam
jela, kako biste impresionirali
slavne kriticare!

Slacete svoje najbolje kuvare da
nabave najkvalitetnije sastojke,
od kojih ce praviti neverovatne
obroke i dokazati da je vas
restoran najbolji u Bistro zalivu!
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POSTAVKA

POSTAVKA IGRE

a Sef sale: Izaberite igraca koji ce biti

Sef sale i dajte mu istoimenu kartu.
On e imati zadatak da vodi igrace kroz
postavku na pocetku svake runde.

@ Vrecica za tokene: Stavite sve tokene
sastojaka, zacina i glasina (duguljastog

oblika) u vredicu i protresite je.

e Kej: Postavite tablu Kej na sredinu stola i , '
pratite sledece korake: . VRH PILIARNICA .~ | PUSTINJSKI PRODAVAC "

@ postavite marker rundi na prvo polje T
skale rundi. Postavite token Na cekanju 9 Lokacije: Pratite sledece korake da biste 2 igraca VP> PP
na trece polje skale rundi. Postavite postavili lokacije. T
jedan token univerzalnog zacina za 7.

. . oo . R . 1 2 3
rundu na sedmo polje skale rundi. @ pronadte pet abiilokacija sa brojem 3 igraca VPy PP @., KA

el (KA

———

na poledini. Vratite u kutiju (prikazano) ==
(b) Odvojeno promesajte karte izazova, svaku tablu sa brojem 3
kriticara i glasina i popunite polja duz vecim od broja igraca
vrha table, sleva nadesno, slede¢im (na primer, ukoliko igrate
redosledom: sa 3 igraca, zadrzite lokacije 1, 2 i
3). Postavite preostale table u niz,

O 6 karata izazova (licem nadole)

u numerisanom redosledu sleva * [ =g ——
@ 1 kartu kriticara (licem nagore) nadesno, a zatim okrenite svaku od ﬁ: _
K o njih licem nagore. - -
O 3 karte glasina (licem nadole) ) 8 R
i . . Postavite Kamion za supu na levi NETRaE
Preostale karte vratite u kutiju, a da ih 6 - pen v i
kraj niza. Tokene supe stavite na | emmISE.

ne pogledate. y :
naznaceno mesto na Kamionu za

supu, a tokene corbe pored.

Prva partija: Ukoliko je ovo vasa prva
partija, predlazemo vam da koristite Misa
kao kriticara, i da uklonite sve napredne
glasine iz spila, koje Cete prepoznati po
konobaru sa narandzastom krpom.

(D Postavite Ponocnog trgovca i Kuvarsku
akademiju (tim redosledom) na desni
kraj niza. Koristite stranu oznacenu
brojem 2 u partiji sa dva
igraca, a ukoliko igrate u
vise od dva igraca koristite
drugu stranu.

o Promesajte karte pomocnih kuvara
i postavite ih u Spil okrenut licem
nadole na Kuvarsku akademiju.
Postavite tokene pomocnih kuvara
pored Kuvarske akademije. \

6 Tokeni zvezdica: Postavite sve tokene , ——
zvezdica pored table Kej. [ —

POSTAVKA




POSTAVKA IGRACA

Svaki igrac prati sledece korake:

o Komponente: Izaberite boju i uzmite zastor
restorana, tablu kuhinje, kuvarsku kapu i

tri figure kuvara (mis, guster i vepar) u toj
boji. Postavite zastor da biste napravili svoje
skriveno skladiste pored table kuhinje, tako
da svi mogu da vide vasu kuhinju. Postavite
tablu kuhinje tako da je strana sa finalnim
bodovanjem okrenuta nadole i postavite
kuvare u kuhinju.

' WELACANANODL .~ ""mnﬁmfwﬁ_ % @
\_mmm&n 4
iograc ! op? B ot ARTIKL) Sassns stz
4 igraca VP, PP VM NP: (RIS KA R
. » 1 2 3 4 5 o1 PN
5 igraca VP, PP )@ANP m KA / 3:"%’5:"
o - / SASTOJC

<

sargarep, sir. ritws, mesn, pecurke | vioo,

9 Karte lokacija: Uzmite devet karata G Pocetna supa: Uzmite jedan token supe i * Ugostitelji (opciono): Podelite svakom
lokacija u svojoj boji. Kreirajte svoju ruku sakrijte ga iza svog zastora. igracu po dve karte ugostitelja. Svaki igra¢
tako Sto Cete zadrzati karte lokacija koje se bira jednu koju ce postaviti licem nagore,

koriste u igri, a preostale karte (ukljucujuci 6 Kuvarska kapa: Pomesajte kuvarske kape pored svoje kuhinje, a drugu vraca u kutiju.
kartu Pauza, koja se koristi samo u svih igraca i nasumicno ih poredajte na
ekspanziji) vratite u kutiju. stazu prioriteta na tabli Kej.

e Tanijiri: Uzmite jedan Tanjir za kriticara i
tri tanjira za izazove. Tanjire postavite bilo
gde ispred sebe. Oni mogu biti i skriveni

iza vadeg zastora.

POSTAVKA 5




PREGLED IGRE

CILJ IGRE

Da biste pobedili, vas restoran mora da dobije
najvise zvezdica. Zvezdice dobijate sluzenjem
visokokvalitetnih obroka na kraju svakog dana.
Slacete svoje kuvare u Bistro zaliv da prikupe
sveZe sastojke i druge artikle, koji vam mogu
pomoci da pripremite najbolja jela.

KRITICARI

U svakoj partiji grad posecuje
jedan kriticar, koji ce Zeleti da
proba obrok od sedam jela u
svakom restoranu. Svaki kriticar
ima svoja jedinstvena pravila.

Ime
Kriticar moze uticati na: P kriticara

O Obroke za izazove ”"Om : < J

| —— I

Tokow igre, vrednost syih Sargarepa .
0,057 je duplirana. * PraVllO
D Obrok za kriticara = 1

kriticara

LOKACLJE

Svaka lokacija pruza
sveze zalihe sastojaka,
zacina, supe i glasina.
Slacete svoje kuvare

na ove lokacije u svakoj
rundi, koristeci svoje
karte lokacija.

Ime lokacije

N\ NeBESKD PRISTANGTE L

Mesta za artikle

PREGLED IGRE

SASTOJCI, ZACINI, VREDNOST | KVALITET

Pripremite svoje obroke
koristeci sedam razlic¢itih
vrsta sastojaka.

Dodajte zacin koji odgovara
vrsti sastojka da udvostrucite
njegovu vrednost.

Simbol
Vrednost z:largin(;
Vrst —
rsta Vista
sastojka

Ukupni
kvalitet 12!

® Saberite vrednosti svih sastojaka da biste dobili KVALITET obroka.

® Svaki sastojak ima svoju VREDNOST.

GLASINE, SUPA | CORBA

¢ Glasine vam omogucavaju ® Supai ¢orba su savrsen dodatak
da pogledate skrivene obrocima za izazove. Servirajte
informacije, i pruzaju vam ih uz svoje obroke za izazove da
uvid u to kako ce obrok za biste im povecali kvalitet i/ili kao
kriticara biti bodovan. zamenu za neki od sastojaka koji
vam nedostaje.

\_) Corba

Supa

Tip glasine

Dzoker glasina
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TOK IGRE

Igra traje sedam rundi, podeljenih u tri dana. Svaka runda ima pet koraka:

1. KORAK: 2. KORAK: 3. KORAK: 4. KORAK: 9. KORAK:

POGETAK RUNDE PLANIRANJE TRﬁANJE KUPOVINA KRAJ RUNDE

P8 D
i'/ \ \\ \ \\ \ \\
1] 1] 1]
Y, Y, Y,
Y Y Y

1. KORAK: POCETAK RUNDE

Na pocetku svake runde, prodavci Bistro zaliva moraju da se pripreme za svoje musterije.
Sef sale treba da vas vodi kroz ovaj proces, prateci uputstva na istoimenoj karti.

Otkrijte novi izazov: Obnovite zalihe Obnovite zalihe 0 Otkrijte novog pomocnog
Okrenite krajnju levu kartu corbe: Ukoliko je polje za artikala: Prodite kroz sve kuvara: Okrenite novu kartu
izazova na tabli Kej licem corbu na Kamionu za supu lokacije, sem Kamiona za supu, pomocnog kuvara na Kuvarskoj
nagore. Ako postoji token Na prazno, postavite na njega i popunite sva prazna polja akademiji. Pronadite odgovarajuci
¢ekanju na skali runde koju jedan token corbe iz zaliha. artiklima koje cete nasumicno token pomocnog kuvara i
trenutno pripremate, postavite izvudi iz vrecice. Ne stavljajte postavite ga na tu lokaciju.

ga na kartu izazova tako da nikakve artikle na Ponoénog Uklonite iz igre pomoc¢nog kuvara
njime prekrijete krajnji desni trgovca i Kuvarsku akademiju. za prethodnu rundu, ukoliko ga
sastojak. niko nije izabrao.

mﬂ\ L ‘ é-l\‘e i T e

Samo u 7. rundi: Umesto da otkrijete
novog pomocnog kuvara, uzmite
token univerzalnog zacina za 7.
Samo za dva igraca: rundu sa skale rundi i postavite

Samo u 7. rundi: Ne Popunite tokenima iz vrecice ga na Kuvarsku akademiju.
otkrivate novi izazov. dva mesta za artikle na
Kuvarskoj akademiji.

TOK IGRE
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2. KORAK: PLANIRANJE

Nakon $to ste pogledali ponudu u Bistro zalivu, vreme je da isplanirate
gde Cete da posaljete svoje kuvare u ovoj rundi. Svi igraci istoviemeno
daju tajna uputstva svojim kuvarima postavljanjem karata lokacija, licem
nadole, iznad kuhinje.

Primer:

Nakon pazljivog
razmatranja (i nadajuci se
da ce imati malo srece),
Zuti igrac je izabrao karte
lokacija za svoje kuvare -
miSa, gustera i vepra.

Morate da postavite po jednu kartu lokacije, licem nadole, na svako od tri
polja za karte, kako biste dali uputstva svojim kuvarima. Svaki kuvar mora
da ode na razlicitu lokaciju, posto imate samo po jednu kartu svake lokacije.
Kada svi igraci postave karte za svoje kuvare, prelazite na sledeci korak.

3. KORAK: TRCANJE

Sada je vreme da pokrenete svoje planove! Svi igraci okrecu sve svoje karte
lokacija licem nagore i odmah postavljaju svoje kuvare na odgovarajuce
lokacije.

Primer:
Ljubicasti mis, zuti guster i plavi
vepar posetili su Vrh piljarnicu,

Kada postavite kuvara na lokaciju, stavite ga na jedno od tri polja na vrhu i postavljeni su na odgovarajuca

lokacije, koja oznacavaju koliko artikala kuvar moze da nosi. Kuvari koji — : ; = polja.
mogu da nose istu koli¢inu artikala stavljaju se na isto polje. Pomocni kuvari
se postavljaju prema nosivosti prikazanoj na njihovim kartama. VRH PILIARNICA

NOSIVOST @ UPUTSTVA ZA POMOCNE KUVARE

U svakoj rundi Kuvarska akademija predstavlja jednog novog pomocnog kuvara
koji trazi praksu. Izaberite ga, i dobicete pomoc¢nog kuvara sa jedinstvenom
sposobnoscu za sledecu rundu. Svaki pomoc¢ni kuvar radi samo za sledecu
rundu, pa dobro iskoristite njihovu pomoc!

Svaki kuvar ima nosivost 1, 2 ili 3,
Sto odreduje kojim redosledom
¢e uzimati artikle i koliko artikala
¢e modi da uzme.

Ako imate kartu pomoc¢nog kuvara u koraku planiranja,
morate postaviti dodatnu kartu lokacije, licem nadole,
na mesto za kartu na svojoj karti pomocnog kuvara.

Brzi mi§ uzima svoj jedini artikal
pre sporijeg gustera i najsporijeg
vepra, koji moze mnogo da
ponese. Ne mozete odluciti da sacuvate svog pomocnog
kuvara za neku buducu rundu. (Ukoliko zaboravite da
date uputstva svom pomocnom kuvaru, on svejedno

Primer: odlazi na kraju runde!)

Ljubicasti mis, Zuti guster i plavi
vepar posetili su Vrh piljarnicu.
Ljubicasti mi$ bira prvi, i uzima
samo jedan artikal. Zuti guster
bira drugi, i uzima preostala
dva artikla. Za plavog vepra nije
preostao nijedan artikal.

SPOSOBNOSTI
Svaki pomoc¢ni kuvar ima jedinstvenu sposobnost,
koja se aktivira u odredeno vreme na lokaciji
na kojoj se taj pomocni kuvar nalazi:

Nosivost

* Na pocetku lokacije: pre nego 3to bilo

- koji igrac uzme artikal na ovoj lokaciji
g VRH PILJARNICA ____~
°

Pre tvog prvog izbora: pre nego sto
uzmete svoj prvi artikal na ovoj lokaciji

5 s bkacijy . Ill;:-ﬁ":::‘ll;'
® Posle tvog poslednjeg izbora: nakon e,
Sto uzmete sve svoje artikle na ovoj lokaciji

Sposobnost

TOK IGRE




4. KORAK: KUPOVINA Primer

Plavi mis (1) je prvi stigao do Pustinjskog prodavca, i

Kada svi igraci zavrse sa postavljanjem svojih kuvara, resite sve moZe da bira koji Ce artikal uzeti. Uzima vino i vraca

lokacije, jednu po jednu, pocevsi od Kamiona za supu, a zatim i

ostale lokacije u nizu, sleva nadesno.

RESAVANJE LOKACIJE

Kada resavate lokaciju, svaki kuvar koji se nalazi na toj lokaciji
imace priliku da uzme artikle ta¢no odredenim redosledom.
Svi kuvari na polju nosivosti 1 prvi biraju, zatim kuvari na polju

nosivosti 2 i na kraju kuvari na polju nosivosti 3.

¢ Ukoliko je samo jedan kuvar na polju, on moze da izabere

se u svoju kuhinju.

Crveni vepar (2) je ispred Zutog vepra
(3) na stazi prioriteta, i uzima glasinu
kao svoj prvi izbor. Zuti vepar bira
sledeci, i uzima pecurke. Posto crveni
vepar moZe da nosi jos artikala, on bi
sada ponovo birao, ali posto nema
viSe artikala na ovoj lokaciji oba vepra
se vracaju u svoje kuhinje sa samo po

jednim artiklom.

sve svoje artikle odjednom, pre svih kuvara na sledecem

polju.

¢ Ukoliko se na istom polju nalaze dva, ili viSe od dva kuvara,
oni naizmeni¢no biraju po jedan artikal, redosledom koji
je odreden stazom prioriteta. Tek kada svaki od njih uzme
onoliko artikala koliko moze da nosi, kuvari na sledecem polju

dolaze na red da biraju.

STAZA PRIORITETA

Ukoliko vise igraca posalje kuvare iste nosivosti na
istu lokaciju, morate uzeti u obzir pozicije igraca
na stazi prioriteta da biste odredili ko prvi igra.
Kuvar igraca cija se kuvarska kapa nalazi blize
Celu staze prioriteta prvi Ce birati artikal.

Kada odredite koji kuvar ima prednost, kuvari iste
nosivosti e zatim naizmeni¢no uzimati po jedan
artikal utvrdenim redosledom, dok svaki od njih ne
bude imao dovoljno artikala (ili ih ne ponestane).

Proverite da li kuvar koji je prvi birao gubi poziciju
na stazi prioriteta:

e Ukoliko je jedan od izjednacenih kuvara prvi
kuvar koiji je izabrao artikal na toj lokaciji, on
(i samo on) mora da vrati svoju kuvarsku kapu
na zacelje staze prioriteta.

® U suprotnom, niko ne pomera svoju kuvarsku
kapu.

Moguce je da se lokacija na kojoj se nalazi vise
kuvara sa istom nosivoscu u potpunosti resi,

a da niko ne izgubi poziciju na stazi prioriteta
(pogledajte primer krajnje desno).

Primer:

Crveni (A) i zuti (B) miSevi su izjednaceni za prvi
izbor. Crveni kuvar bira prvi, jer se nalazi ispred
Zutog kuvara na stazi prioriteta.

& VRH PILJARNICA . ./
Pored toga, posto ima pravo prvi da bira, crveni
igrac vraca svoju kuvarsku kapu na zacelje staze
prioriteta. Nakon $to su oba misa uzela artikle,
ispunjavajuci svoju nosivost, plavi guster dobija
priliku da uzme artikal.

Primer:

Crveni mis (C) je jedini kuvar na ovoj lokaciji sa
nosivoscu 1, tako da on prvi bira. Nakon njega
na red da biraju dolaze zuti (D) i plavi (E) guster.
Zuti kuvar bira prvi, posto se njegova kapa nalazi
blize celu staze prioriteta.

& VRH PIUARNIBAi. '/

Posto zuti kuvar nije prvi uzeo artikal na toj
lokaciji, on ne menja poziciju svoje kuvarske kape
na stazi prioriteta.

TOK IGRE




4. KORAK: KUpOVina (nastavak)

Bi ranje artikala ® (Glasine stavite na odredeno mesto na svojoj tabli
RazliCite artikle koje uzimate stavljate u specifi€ne oblasti: kuhinje koje odgovara njihovom simbolu.

® Sastojke, zaCine, supu i Corbu stavite u skladiste iza svog

zastora restorana. 0 ﬂ

artikli

Sakupljate razlicite artikle po gradu! Artikli ukljucuju
sastojke, zacine, supu i Corbu - pa Cak i Sapatom
izgovorene glasine o Zeljama slavnih kritiara!

©®

U vrecici se nalaze po dva tokena “
svake vrste zacina, ukljucujuci i

univerzalni zacin.

Univerzalni 9
zacin

U vrecici se nalazi po 13 tokena svake vrste
sastojaka (2,2,2,3,3,3,4,4,5,5,6,6,7).

10 tok igre














































